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Εισαγωγή 
 Η ΤΝ συµπλήρωσε 45 χρόνια ζωής.  

 Είναι ένα από τα πιο νέα ερευνητικά πεδία.  
 Τυπικά ξεκίνησε το 1956 στη συνάντηση µερικών επιφανών 
επιστηµόνων, όπως ο John McCarthy, ο Marvin Minsky, ο Claude 
Shannon, κ.α. 

 Η µελέτη της νοηµοσύνης είναι ένα από τα πιο παλιά θέµατα.  
 Το βιβλίο προσεγγίζει το θέµα της Τ.Ν.: 

 Οριοθετώντας το πρόβληµα, παρουσιάζοντας αλγορίθµους αναζήτησης και 
περιγράφοντας τρόπους αναπαράστασης, προσπαθώντας δηλαδή να επιλύσει την 
εξίσωση: Τ.Ν. = Αναπαράσταση Γνώσης + Αναζήτηση. 

 Συµπληρώνεται µε τη µελέτη κλασσικών εφαρµογών που ιστορικά ανήκουν στην περιοχή, 
όπως: το σχεδιασµό ενεργειών, τα έµπειρα συστήµατα, τα νευρωνικά δίκτυα, γενετικούς 
αλγορίθµους, κ.α.  

 Για λόγους πληρότητας παρουσιάζονται συνοπτικά και άλλες δηµοφιλείς εφαρµογές 
όπως: οι πράκτορες, η ροµποτική, η µηχανική όραση, κ.α.  

Claude Shannon 
(1916-2001) 

John McCarthy 
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Τι είναι Τεχνητή Νοηµοσύνη 
 

ΤΝ είναι ο τοµέας της επιστήµης των υπολογιστών, που ασχολείται µε τη σχεδίαση 
ευφυών (νοηµόνων) υπολογιστικών συστηµάτων, δηλαδή συστηµάτων που 
επιδεικνύουν χαρακτηριστικά που σχετίζουµε µε τη νοηµοσύνη στην ανθρώπινη 
συµπεριφορά (Barr και Feigenbaum). 

 

 Πριν ορίσουµε την Τεχνητή Νοηµοσύνη πρέπει να ορισθεί πρώτα η νοηµοσύνη. 
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Τι είναι Νοηµοσύνη 
 Ο Howard Gardner στο βιβλίο του Frames of Mind: The theory of multiple 
intelligences (1983), διακρίνει σε κάθε άνθρωπο 8 τύπους νοηµοσύνης (Γλωσσική, 
Λογική/Μαθηµατική, Μουσική, Χωρική, Σωµατική, ∆ιαπροσωπική, 
Ενδοπροσωπική, Φυσιοκρατική) οι οποίοι είναι ευδιάκριτοι µέσα στον εγκέφαλο 
αλλά στην πράξη χρησιµοποιείται ένα µίγµα από αυτούς.  

 Στο ερµηνευτικό λεξικό του Cambridge (http://dictionary.cambridge.org/) θα βρούµε 
ότι νοηµοσύνη είναι η ικανότητα για µάθηση, κατανόηση και κρίση ή αιτιολογηµένη 
έκφραση γνώµης. 

 Στο λεξικό Merriam-Webster (http://www.m-w.com/) αναφέρεται ότι νοηµοσύνη 
είναι η ικανότητα για µάθηση ή κατανόηση ή η αντιµετώπιση νέων ή δύσκολων 
καταστάσεων.  
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Ορισµός της Νοηµοσύνης 
 

 Ο Douglas Hofstadter (βραβείο Pulitzer), προτείνει ότι νοηµοσύνη είναι, να: 
 Ανταποκρίνεσαι σε καταστάσεις µε ελαστικότητα (όχι µηχανική συµπεριφορά). 
 Κατανοείς τα ασαφή ή αντιφατικά µηνύµατα από τα συµφραζόµενα. 
 Αναγνωρίζεις και να ιεραρχείς τα διάφορα δεδοµένα µε βάση τη σπουδαιότητα τους. 
 Βρίσκεις οµοιότητες µεταξύ καταστάσεων οι οποίες µοιάζουν διαφορετικές. 
 Βρίσκεις διαφορές µεταξύ καταστάσεων οι οποίες µοιάζουν παρόµοιες. 

 

 Οι ικανότητες αυτές έχουν τουλάχιστον ένα κοινό χαρακτηριστικό: αποκτώνται 
εύκολα από τους ανθρώπους και βασίζονται συνήθως σε ένα σύνολο σταθερών και 
στερεότυπων απόψεων/γνώσεων που κατέχει οποιοσδήποτε άνθρωπος και 
αποκαλείται κοινή λογική (common sense).  
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Ορισµός της ΤΝ 
 Άλλοι ορισµοί επικεντρώνονται στη διαδικασία σκέψης και συλλογισµού και άλλοι 
στη συµπεριφορά. Υπάρχουν ορισµοί σύµφωνα µε τους οποίους στόχος της ΤΝ είναι 
να φτιάξει συστήµατα που: 

 Σκέφτονται όπως οι άνθρωποι: 
 Συµπεριφέρονται όπως οι άνθρωποι: 
 Σκέφτονται λογικά: 
 Αντιδρούν λογικά: 

 

Γενικός Ορισµός ΤΝ 
 

ΤΝ είναι ο τοµέας της Επιστήµης των Υπολογιστών που ασχολείται µε τη σχεδίαση 
και την υλοποίηση προγραµµάτων τα οποία είναι ικανά να µιµηθούν τις 
ανθρώπινες γνωστικές ικανότητες, εµφανίζοντας έτσι χαρακτηριστικά που 
αποδίδουµε συνήθως σε ανθρώπινη συµπεριφορά, όπως η επίλυση προβληµάτων, η 
αντίληψη µέσω της όρασης, η µάθηση, η εξαγωγή συµπερασµάτων, η κατανόηση 
φυσικής γλώσσας, κλπ. 
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Περιοχές της ΤΝ 
 Επίλυση προβληµάτων 
 Απόδειξη Θεωρηµάτων, 
 Επεξεργασία Φυσικής Γλώσσας, 
 Τεχνητή Όραση, 
 Μηχανική Μάθηση 
 Σχεδιασµός Ενεργειών και Χρονοπρογραµµατισµός, 
 Αυτόνοµα Robot, 
 Έµπειρα Συστήµατα και Συστήµατα Γνώσης, 
 Ευφυείς πράκτορες (agents) 
 Ευφυείς υπηρεσίες διαδικτύου και σηµασιολογικό διαδίκτυο (semantic web) 
 Προσαρµοζόµενα και εξελισσόµενα ευφυή συστήµατα 
 και άλλες 
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Προσεγγίσεις για την ΤΝ  
 Κλασική ή συµβολική (symbolic AI): Βασίζεται στην κατανόηση των νοητικών 
διεργασιών και ασχολείται µε τη προσοµοίωση της ανθρώπινης νοηµοσύνης 
προσεγγίζοντάς την µε αλγορίθµους και συστήµατα που βασίζονται στη γνώση 
χρησιµοποιώντας ως δοµικές µονάδες τα σύµβολα (π.χ. συστήµατα κανόνων). 

 Υπολογιστική νοηµοσύνη (computational intelligence) ή Συνδετική (connectionist) ή 
µη-συµβολική: Βασίζεται στη µίµηση της βιολογικής λειτουργίας του εγκεφάλου 
όπως η διαδικασία της εξέλιξης των ειδών ή η λειτουργία του εγκεφάλου (π.χ. 
νευρωνικά δίκτυα, γενετικοί αλγόριθµοι). 
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∆οκιµασία Turing 
 Ο Alan Turing (1913-1954) ο οποίος θεωρείται ο πατέρας της ΤΝ, εµπνεύστηκε το 
1950 ένα τεστ (Turing test), για την αναγνώριση ευφυών µηχανών.  

 Το Turing test βασίζεται σε µία σειρά από ερωτήσεις που υποβάλει κάποιος 
σε έναν άνθρωπο και µία µηχανή, χωρίς να ξέρει εκ των προτέρων ποιος είναι 
ποιος.  

 Αν στο τέλος δεν καταφέρει να ξεχωρίσει τον άνθρωπο από τη µηχανή, τότε 
η µηχανή περνάει το τεστ και θεωρείται ευφυής. 

 Ο προγραµµατισµός ενός υπολογιστή για να περάσει το τεστ, απαιτεί τη συµµετοχή 
αρκετών επιστηµονικών πεδίων, όπως: 

 Επεξεργασία φυσικής γλώσσας (Natural Language Processing, NLP). 
 Αναπαράσταση γνώσης. 
 Αυτοµατοποιηµένη συλλογιστική. 
 Μηχανική µάθηση. 

 

 Μια επέκταση του τεστ (πλήρες Turing τεστ) περιλαµβάνει και την αναγνώριση 
εικόνων και αντικειµένων.  

 Απαιτείται η συµµετοχή και άλλων δύο επιστηµονικών πεδίων, της µηχανικής όρασης 
(machine vision) και της ροµποτικής (robotics).  
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Η Εξέλιξη της ΤΝ 
 Οι "συλλογισµοί" του Αριστοτέλη (384-322 π.Χ.) παρείχαν πρότυπα 
εκφράσεων που έδιναν πάντα σωστά συµπεράσµατα από σωστές υποθέσεις.  

 1854: Ο George Boole έθεσε τις βάσεις της προτασιακής λογικής.  
 1879: Ο Gottlieb Frege πρότεινε ένα σύστηµα αυτοµατοποιηµένης 
συλλογιστικής και έθεσε τις βάσεις του κατηγορηµατικού λογισµού 
(predicate calculus).  

 1943: Ο McCulloch και ο Pitts πρότειναν ένα µοντέλο τεχνητών νευρώνων που είχε 
τη δυνατότητα να µαθαίνει και να υπολογίζει κάθε υπολογίσιµη συνάρτηση. 

 1951: Ο Minsky και ο Edmonts υλοποίησαν το πρώτο νευρωνικό δίκτυο, το SNARC, 
µε 40 νευρώνες, το οποίο χρησιµοποιούσε 3.000 λυχνίες. 

 1956: ∆ιοργάνωση συνεδρίου (workshop) καθοριστικού στη γέννηση της Τ.Ν. 
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Η Εξέλιξη της ΤΝ 
∆εκαετία ’60 

 1958: Ο McCarthy: 
 Όρισε τη συναρτησιακή γλώσσα LISP. 
 Πρότεινε ένα υποθετικό σύστηµα (τον advice taker), που χρησιµοποιούσε γνώση (όπως το 

LT) αλλά αφορούσε γενικά, καθηµερινά, προβλήµατα.  
 1958: Ο Friedberg πρότεινε µια τεχνική, τη µηχανική εξέλιξη 
(machine evolution) ή όπως ονοµάζεται τώρα, γενετικοί αλγόριθµοι 
(genetic algorithms).  

 ∆εκαετία του ’60: 
 Στο Stanford υλοποιήθηκε το πρώτο robot, το Shakey robot.  
 1968:Το πρόγραµµα ANALOGY του Tom Evans έλυνε προβλήµατα 
γεωµετρικής αναλογίας που χρησιµοποιούνταν 
σε τεστ ευφυΐας. 

 1962: Βελτιώσεις της µεθόδου µάθησης των 
νευρωνικών δικτύων του Hebb από τον 
Rosenblatt µε τα perceptrons. 

 Αν το Α αντιστοιχεί στο Β τότε το C σε ποιο από τα ακόλουθα γεωµετρικά σχήµατα 
αντιστοιχεί; 

 Α Β C 

 1 2 3 4 5 
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Η Εξέλιξη της ΤΝ 
∆εκαετία ’70 

 Τον ενθουσιασµό της πρώτης δεκαετίας της Τ.Ν. διαδέχθηκε η εποχή της κριτικής 
ότι τα συστήµατα ήταν κατάλληλα µόνο για παιχνίδια (toy problems).  

 Τη δεκαετία του ’70 αναπτύχθηκαν συστήµατα που περιείχαν την απαιτούµενη 
γνώση ώστε να συµπεριφέρονται όπως οι άνθρωποι ειδικοί σε διάφορα θέµατα.  

 Ονοµάστηκαν Έµπειρα Συστήµατα (Expert Systems) ή Συστήµατα Γνώσης (Knowledge 
Systems): 

 Αρχές δεκαετίας του '70: Προτάθηκε η γλώσσα προγραµµατισµού Prolog.  
 1975: Προτάθηκαν από τον Minsky τα πλαίσια (frames). 

 

∆εκαετία ’80 
 Το 1981 οι Ιάπωνες ανακοίνωσαν το πρόγραµµα της 5ης γενιάς, ένα δεκαετές 
πρόγραµµα για την κατασκευή υπολογιστών µε γλώσσα µηχανής την Prolog.  

 Στόχος ήταν να κατασκευαστούν ευφυή συστήµατα, τα οποία εκτός των άλλων, θα ήταν 
σε θέση να επικοινωνούν πλήρως µε τον άνθρωπο σε φυσική γλώσσα.  

 Στα µέσα της δεκαετίας του '80 επανεµφανίστηκαν τα νευρωνικά δίκτυα.  
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Η Εξέλιξη της ΤΝ 
Περίοδοι 

 

 Πολλοί συγγραφείς διακρίνουν στην ιστορία της ΤΝ τέσσερις περιόδους.  
 Προϊστορική: η ΤΝ ουσιαστικά προαναγγέλλεται σε διηγήµατα επιστηµονικής φαντασίας. 
 Κλασική (µέχρι τα µέσα της δεκαετίας του 1960): αναπτύχθηκαν συστήµατα που έπαιζαν 
παιχνίδια και έλυναν γρίφους. 

 Ροµαντική (µέχρι τα µέσα της δεκαετίας του 1970): οι προσπάθειες επικεντρώνονται στην 
ανάπτυξη συστηµάτων που κατανοούν ιστορίες και διάλογους σε φυσική γλώσσα. 

 Μοντέρνα (µέχρι τα τέλη της δεκαετίας του 1980): χαρακτηρίζεται από την ανάπτυξη 
συστηµάτων που βασίζονται στη γνώση και την εµπορική εκµετάλλευση των 
αποτελεσµάτων της έρευνας γύρω από την ΤΝ.  

 

 Αυτήν την εποχή βιώνουµε τη µετα-µοντέρνα περίοδο στην οποία η ΤΝ καλείται να 
παίξει ένα σηµαντικό ρόλο σε ένα νέο πληροφοριακό περιβάλλον του οποίου κύρια 
χαρακτηριστικά είναι η εξάπλωση του διαδικτύου και η διείσδυση των 
υπολογιστικών συστηµάτων σε κάθε είδους συσκευές ευρείας και καθηµερινής 
χρήσης (pervasive computing). 
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Η Τεχνητή Νοηµοσύνη Σήµερα (1/4) 
 Τα τελευταία χρόνια είχαµε σηµαντικές εξελίξεις σε εφαρµογές της Τ.Ν. Αυτήν τη 
στιγµή υπάρχουν: 

 Συστήµατα τα οποία βοηθούν τον χρήστη στο να χρησιµοποιήσει ορισµένα προγράµµατα 
(για παράδειγµα Office Assistant),  

 Να αναζητήσει πληροφορία στο διαδίκτυο, να στείλει email, να τηρήσει ραντεβού, να 
συγκρίνει τιµές προϊόντων και πολλά άλλα.  

 Σε ορισµένες περιπτώσεις µάλιστα είναι σε θέση ακόµη και να µιλούν και να αστειεύονται 
(για παράδειγµα το BONZIBUDDY). 

 Συστήµατα αναγνώρισης φωνής (π.χ. Pegasus), τα οποία κλείνουν αεροπορικές θέσεις 
τηλεφωνικά, βρίσκοντας τις βέλτιστες πτήσεις ή δίνουν διάφορες πληροφορίες γενικού 
ενδιαφέροντος (π.χ. η φωνητική πύλη MyCosmos). 

 Έµπειρα συστήµατα πραγµατικού χρόνου (π.χ. MARVEL) που επεξεργάζονται τα 
δεδοµένα που µεταδίδονται από διαστηµόπλοια.  

 Ροµποτικά συστήµατα που οδηγούν αυτοκίνητα σε αυτοκινητόδροµο χρησιµοποιώντας 
video κάµερες και sonar (σύστηµα ALVIN) 

 Συστήµατα που διεξάγουν ιατρικές διαγνώσεις. 
 Συστήµατα που ελέγχουν και ρυθµίζουν την κυκλοφορία αυτοκινήτων. 
 και πολλά άλλα. 
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Η Τεχνητή Νοηµοσύνη Σήµερα (2/4) 
 Η εταιρεία SONY, ανέπτυξε το Biped Entertainment Robot - SDR -4X), το σκυλάκι 
AIBO µε δυνατότητες αυτονοµίας, αναγνώριση οµιλίας, έκφρασης συναισθηµάτων µε 
λόγο ή κινήσεις και το ροµπότ νέας γενιάς όπως το αποκαλεί, το QRIO το οποίο 
µπορεί και χορεύει και επικοινωνεί, αναγνωρίζοντας 10,000 ιαπωνικές λέξεις, 
αγγλικές ακόµη και ελληνικές. 

               

Τα ροµπότ της SONY SDR-4X (αριστερά) και QRIO (δεξιά). 
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Η Τεχνητή Νοηµοσύνη Σήµερα (3/4) 
 Η εταιρεία FUJITSU ανέπτυξε το ανθρωποειδές ροµπότ HOAP (Humanoid for Open 
Architecture Platform) το οποίο µπορεί να κουνά το κεφάλι, τη µέση και τα χέρια του 
και µπορεί να συνδεθεί σε έναν υπολογιστή για µεταφορά δεδοµένων. 

 Η NASA σε συνεργασία µε την Υπηρεσία Ανάπτυξης Προηγµένης Στρατιωτικής 
Τεχνολογίας των ΗΠΑ, (DARPA) ανέπτυξαν τον "Ροµποναύτη" (ROBONAUT) για τη 
συντήρηση του διαστηµικού τηλεσκοπίου HUBBLE, προσαρµοσµένο πάνω στον 
ροµποτικό βραχίονα του διαστηµικού λεωφορείου. 

 

   

Τα ροµπότ HOAP (αριστερά) και ROBONAUT (δεξιά) 
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Η Τεχνητή Νοηµοσύνη Σήµερα (4/4) 
 ∆ιοργανώνονται σε ετήσια βάση διεθνείς αγώνες ποδοσφαίρου, το ROBOCUP, στο 
οποίο πρωταγωνιστές είναι ροµπότ κάθε είδους (ανθρωποειδή, τετράποδα, κτλ.) µε 
τελικό στόχο να αναπτυχθεί µια οµάδα αυτόνοµων ανθρωποειδών ροµπότ µέχρι το 
2050, ικανή να νικήσει στο ποδόσφαιρο την πρωταθλήτρια κόσµου.  

 

    

Στιγµιότυπα από διοργανώσεις Robocup 
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Η ΤΝ στη λογοτεχνία και τον κινηµατογράφο  
 Η ΤΝ υπήρχε ανέκαθεν στο µυαλό των ανθρώπων.  

 Τα πρώτα δείγµατά της εµφανίζονται στην ελληνική µυθολογία (Ο Ήφαιστος 
κατασκεύαζε ανθρωποειδή-υπηρέτες και ο Πυγµαλίωνας την ίδια του τη γυναίκα).  

 Στη σύγχρονη εποχή, η ΤΝ απασχολεί τη λογοτεχνία και τον κινηµατογράφο.  
 Ο κινηµατογράφος αντιµετώπισε τα τεχνητά ευφυή όντα άλλοτε µε φόβο (Terminator, I 

Robot, Matrix), άλλοτε µε ελπίδα (Robocop, Bicentennial Man) και άλλοτε µε συµπάθεια 
(Blade Runner, ΑΙ).  

 ∆εν παρέλειψε βέβαια να εκφράσει και τις επιφυλάξεις του ως προς τη ηθική των 
ανθρώπων που κατασκευάζουν τέτοια όντα (Space Odyssey 2001, 2010). 

 Η πραγµατικότητα απέχει πολύ από την επιστηµονική φαντασία.  
 Η κατασκευή υπολογιστών σαν τον HAL της ταινίας Space Odyssey 2001, ή ανδροειδών 
σαν τον David της ταινίας ΑΙ, αποτελεί, µε τα σηµερινά δεδοµένα, ένα µακρινό όνειρο.  
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Επίλογος 
 Η αλµατώδης εξέλιξη των υπολογιστικών συστηµάτων δηµιουργεί συνεχώς νέες 
απαιτήσεις για τον τρόπο που αυτά πρέπει να επιλύουν προβλήµατα.  

 Πρωταρχικός στόχος ήταν η κατασκευή ενός συστήµατος που θα µπορούσε να 
κερδίσει τον παγκόσµιο πρωταθλητή στο σκάκι. 

 Επιτεύχθηκε το καλοκαίρι του 1997 µε τη νίκη του DEEP BLUE επί του Kasparov.  
 Η ΤΝ θέτει συνεχώς υψηλότερους στόχους και πλέον προσπαθεί να δηµιουργήσει 
συστήµατα που εξαρτώνται λιγότερο από τον προγραµµατιστή και περισσότερο από 
την ικανότητά τους να µαθαίνουν πώς να συµπεριφέρονται, αλληλεπιδρώντας µε το 
περιβάλλον.  


